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論文内容の要旨
聴覚ディスプレイ (Auditory Display) とは、聴覚メディアを用いた情報の表示を意味する。聴覚デ、イスプレイの
研究は、視覚メディアに偏る現在の情報表示を拡張することを目的としているが。ここでは特に非言語音に注目して、
情報表示手法や要素技術が研究されている。具体的には、さまざまな種類のデータを音で表示するデータ可聴化の研
究、音響メディアを機器のユーザインタフェースに利用する AUI (Auditory User Interface) の研究などがある。こ
のような聴覚デ、イスプレイの研究は、ヒューマンインタフェース研究の一分野と位置づけることができる。
本論文は、この聴覚ディスプレイのデザインおよびデザイン支援に関するものである。まず、第一のアプローチと
して「イアコン多次元デザイン手法J を開発した。これはルールに基づき複数のイアコンを統一的に設計する手法で
ある。評価の結果、本手法を用いて設計されたイアコンは、音が表すメッセージを理解しやすく、初めて聞く音に対
してもその意味を類推できることが確認された。本手法の適用事例として、視覚障害者用 Windows アクセスツール
の AUI 設計について説明し、これによって設計手順の具体例を示した。
その上で、イアコン多次元デザイン手法を効果的なものにするために、音のデザインに用いる音響パラメータにつ
いての研究を行った。聴覚デ、イスプレイは、聞き分けやすさ、覚えやすさ、という条件を満たす必要があるが、これ
に「高さ」、「音色」、「リズム」という音響パラメータがどのように関与するかを、心理実験を通して明らかにした。
その結果、聞き分けやすく、覚えやすい聴覚ディスプレイの製作には、「リズムj と「音色」パラメータの差異を利
用することが有効であることがわかった。
また第二のアプローチとして、聴覚ディスプレイに用いる音のデザインをおこなうための音デザイン支援環境の開
発を行った。具体的には、音データベースとその検索システム、さらに検索した音を加工編集するための編集システ
ムを開発した。これらのシステムを開発するにあたって、筆者はまず、人は音をどのように表現するのかを明らかに
するための実験を行った。その結果、人は音を、知覚レベル・認知レベル・感性レベルの 3 つのレベルで表現すると
いうことが分かつた。
そしてこの結果に基づき、擬音語、音源名、形容詞という 3 つのレベルに対応するキーワードを利用して検索をお
こなう検索システムと、口まね表現により音の編集をおこなう編集システムを開発した。本システムを用いた音の検
索は、直感性と柔軟性にすぐれ、検索できる音の種類の幅を広げることができることが確認された。また編集システ
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ムは、ユーザ、に音響的知識を必要としないため、誰にでも直感的に利用することができる。また、同じエンベロープ
を持つ音を効率的に作成することが可能になることも確認された。
以上の研究により、聴覚ディスプレイの設計に有効な、音響認知的な知見を示すことができたとともに、それに基
づいて、聴覚デ、イスプレイ設計の方法論および設計支援システムを提供することができた。
論文審査の結果の要旨
本論文、聴覚メディアを用いた情報の表示システムである聴覚デ、イスプレイのデザインおよびデザイン支援に関す
るものである。
第一の主張である「イアコン多次元デザイン」は、複数のイアコンを統一的に設計する手法であり、本手法を用い
て設計されたイアコンは、音が表すメッセージを理解しやすく、初めて聞く音に対してもその意味を類推できること
が確認された。本手法の適用事例として視覚障害者用 Windows アクセスツールの AUI 設計について設計手順の具体
例を示している。
またイアコン多次元デザイン手法を効果的なものにするために、聴覚ディスプレイは聞き分けやすさ、覚えやすさ
という条件を満たす必要があるが、これに「高さ」、「音色」、「リズムJ としづ音響パラメータがどのように関与する
かを検討し、「リズムJ を第 1 に「音色」を第 2 に利用することが有効であることを導いている。
また第二の主張である音デザイン支援環境として、音データベースとその検索システム、さらに検索した音を加工
編集するための編集システムを開発している。これらのシステムを開発するにあたって、人は音を、知覚レベル・認
知レベル・感性レベルの 3 つのレベルで、表現するということが確認し、擬音語、音源名、形容詞という 3 つのレベル
に対応するキーワードを利用して検索をおこなう検索システムと、口まね表現により音の編集をおこなう編集システ
ムを開発している。本システムを用いた音の検索は、直感性と柔軟性にすぐれ、検索できる音の種類の幅を広げるこ
とができることが確認された。
以上のように、本論文は聴覚ディスプレイの設計に有効な、音響認知的な知見を示すと同時に、聴覚デ、イスプレイ
設計の方法論および設計支援システム有効性を示すことによりヒューマンインタフェース開発に大きな貢献をした
ものであり、博士(工学)の学位論文として価値あるものと認める。
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